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KATA PENGANTAR 
Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah mencurahkan rahmat dan hidayah-Nya sehingga 
penulis dapat penyelesaikan laporan Kerja Praktek skema lomba yang berjudul “”Leghezo” 
sebagai sarana permainan edukasi kesehatan implementatif dan terpantau pada anak-anak” 
Ide gagasan tersebut berawal dari kurangnya kesadaran akan perilaku hidup bersih dan sehat 
(PHBS), juga kami menilai anak – anak zaman sekarang sering terterangkap gawai yang dapat 
berpengaruh buruk pada keseharian mereka apabila digunakan secara berlebihan oleh karena 
itu kami hadir dalam bentuk permainan dengan harapan dapat membentuk kebiasaan hidup 
bersih dan sehat serta melatih psikomotorik, kognitif dan afektif dalam kesehariannya.      
Adapun penulisan laporan ini masih jauh dari sempurna. Oleh karena itu mohon saran dan 
kritik yang bersifat membangun dari para pembaca demi kebaikan program kreativitas 
mahasiswa ini untuk selanjutnya. 
 Akhir kata, penulis berharap semoga laporan ini bermanfaat bagi rekan-rekan mahasiswa 
pada khususnya dan para pembaca pada umumnya.  
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